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ABSTRAKSI 
 
 
Virtual Reality merupakan sebuah lingkungan buatan yang dibuat dari hardware 
ataupun software termasuk kombinasi dari hardware dan software. Program 
virtual reality memungkinkan pengguna atau user untuk dapat berjalan pada  suatu 
ruangan baik indoor ataupun outdoor dengan menggunakan kontrol dari tombol 
keyboard atau mouse layaknya memainkan sebuah permainan tanpa kawatir untuk 
menembus tembok atau material lainnya 
Aplikasi pemanfaatan virtual reality ini bertujuan untuk menunjang dalam 
pengenalan ruangan yang ada pada PT. TVKU Semarang   
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